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Resumo Nés nascemos sem compreensdo das convengdes, mas com todos os
nossos sentidos. Sentimos primeiro. A diversidade nas pesquisas relacionadas
a nossa experiéncia didria de produtos, servicos, interfaces e ambientes, bem
como a oferta de produtos e servigos voltados a experiéncia é crescente e sem
precedentes. Este é o momento de exceder os limites da pesquisa, e didlogos
multidisciplinares e colaboragdes sdo premissa. Neste artigo apresento um
panorama de projetos que buscam compreender e criar para a experiéncia
humana, especialmente a experiéncia de materiais. Partindo de minha pes-
quisa relacionada aos materiais téxteis, passando por exemplos de pesquisas
pioneiras em outras dreas que tangem a experiéncia humana e intersecgGes
com as industrias criativas, e finalizo a discussdo apresentando desenvolvi-
mentos tecnoldgicos e novas possibilidades de design para a experiéncia.

Palavras chave Experiéncia, Materiais, Pesquisa em design.
Reflections on Designing Material Experience in Physical and Digital Contexts

Abstract We are born with no understanding of conventions, but with all our senses.
We feel first. Diversity in research related to our everyday experience of products,
services, interfaces and environments, as well as the supply of goods and services
for the experience is growing and unprecedented. This is the time to exceed the li-
mits of the research, and multidisciplinary dialogues and collaborations are premi-
se. This paper presents an overview of projects that seek to understand and create
for the human experience, especially the material experience. Taking my research
related to textiles as the starting point, to then analyse further examples of pione-
ering research in other areas that concern the human experience and intersections
with the creative industries, to then conclude the discussion by presenting techno-
logical developments and new design possibilities for the experience.

Keywords Textile experience, Touch, Design research.
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Introdugao

Em um contexto em que as ferramentas de design e as atividades de
varejo sdo crescentemente digitalizadas, sdo inquestionaveis as mudancas
que as tecnologias processam em nosso fazer. Por exemplo, utilizar o escane-
amento 3D e os softwares de simulagdo digital para modelagem sem davida
requer técnica e conhecimento. Entretanto, a relagdio com a materialidade
dos produtos, ainda nao é satisfatoriamente incorporada nestes. Isso nao ne-
cessariamente inibe a criatividade quando os designers exploram essas novas
materialidades, como é notdrio no exemplo da designer de moda Iris Van
Herpen', que com o uso da impressdo 3D, propde construgdes completamen-
te inusitadas, que colocam em questdo padrdes e habitos do vestir consolida-
dos ha séculos. As possibilidades de utiliza¢do e transformagdo da materiali-
dade no ambiente digital apresentam abrangéncia e plasticidade intrigantes.
Entretanto, nas plataformas digitais que suportam os projetos de design (im-
pressdo 3D ou outros processos), a comunica¢io sobre as propriedades ma-
teriais ainda é muito pobre, ou inexistente, quando se trata das propriedades
sensoriais. Assim, mediar as propriedades percebidas dos materiais passa a
ser uma preocupacio, considerando que as propriedades sensoriais sdo fun-
damentais quando consideramos a qualidade de produtos (Jordan, 2008; Smi-
th, 2012), bem como a experiéncia destes (Karana et al., 2013).

Ndo somente as mudancas no fazer sdo relevantes aqui, mas tam-
bém os novos espagos que os produtos passam a habitar, e as demandas que
emergem como consequéncia. Consideremos aqui as plataformas de custo-
mizagdo de produtos, com o exemplo do servigo Nike ID que facilita ilus-
trar esse processo, onde a possibilidade de escolha de materiais dentre uma
pré-selegdo ofertada, permite que o cliente interfira no produto final a ser
adquirido. Mas como informar as pessoas sobre as propriedades quando os
materiais ndo estdo presentes? Para viabilizar essa mediagdo, precisamos
investigar “o que” é importante comunicar dessas propriedades da experi-
éncia dos materiais, e também “como” e “quando” se torna relevante tanto
na pratica dos designers, quanto na comunicagdo com ndo-especialistas.

Neste contexto, minha pesquisa transita estes espacos - inicialmen-
te buscando maneiras de informar as pessoas sobre propriedades percebi-
das dos téxteis (Atkinson et al., 2016), e posteriormente investiguei a pra-
tica dos designers (Petreca et al., 2014, 2015;), focada em criar métodos e
ferramentas de suporte a experiéncia téxtil (como exemplo em Atkinson et
al., 2013 e Petreca et al., 2016).

Este artigo apresenta o contexto tedrico que permite que a pesqui-
sa de experiéncia dos materiais seja desenvolvida e tenha relevancia hoje,
posteriormente introduz a pesquisa focada na experiéncia téxtil nos am-
bientes fisico e digital, e finalmente considera as pesquisas desenvolvidas
em areas correlatas, e que podem iluminar os desenvolvimentos futuros
amplamente na 4rea de materiais no fluxo entre ambientes fisico e digital.
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Design, materiais e experiéncia

Para situar a discussdo que este artigo abrange, é fundamental po-
sicionar os estudos em design e experiéncia dos materiais epistemologica-
mente. Hoje entendemos mais sobre a complexidade dos processos da ex-
periéncia para a drea do design (Karana et al., 2015; Atkinson et al., 2016) e,
portanto, é preciso considera-la nos diversos niveis - sensorial, cognitivo e
afetivo. Mas antes de adentrar nos niveis da experiéncia, avaliemos: como
definimos experiéncia para a area do design?

Quando se trata de arte como experiéncia, uma contribuicio relevan-
te foi feita por John Dewey, que em sua publicacdo “Art as Experience” (2005),
definiu experiéncia desde uma perspectiva relacional, ao propor que “toda
experiéncia é resultado de uma interagdo entre uma criatura viva e algum as-
pecto do mundo em que ela vive” (tradugdo nossa, Dewey, 2005, p. 45). Desde
o pensamento relacional, é impossivel ndo tratar experiéncia como fenéme-
no, e que “De fato nossa experiéncia contém intiimeras qualidades que seriam
quase desprovidas de sentido se consideradas separadamente das reagdes
que provocam em nossos corpos. [...] A inica defini¢do desta qualidade é uma
defini¢do humana“ (tradugdo nossa, Merleau-Ponty, 2004, pp. 46-47).

O entendimento da experiéncia como fundamentalmente atrelada
ao corpo esta alinhado com as mais recentes propostas das ciéncias cogniti-
vas, neurociéncia e fenomenologia. Maxine Sheets-Johnstone (2009) sugere
esta como a “vez do corpo” (do inglés “corporeal turn”). Tratar de nosso corpo
como “condi¢do e contexto através do qual eu sou no mundo” (tradugio nos-
sa, Mentis et al. 2014, p.1) traz uma importante mudanga de foco, que inclui
a nossa constituigdo corpdrea, especializagdes e subjetividade, todos como
componentes cruciais para a experiéncia. Essa proposicao estd alinhada com
a perspectiva integrada de Thompson e Varela (2001), onde cérebro-corpo-
-mundo sdo considerados como partes de um sistema complexo, que os auto-
res defendem com um posicionamento de “radical embodiment”.

Para além do individuo, socialmente os sentidos sdo cruciais, ja que
a maneira como vivemos e nos orientamos é baseada em encontros fisicos.
Assim, a experiéncia pode ser investigada a partir de diferentes niveis: (i)
do que os materiais sdo - enfoque na funcionalidade e usabilidade, relativo
a mensurar propriedades fisicas dos materiais; (ii) de como percebemos os
materiais - nivel psicofisico - percepgio sensorial (por exemplo, quente e
frio, macio e duro, etc.); e de como nos sentimos - nivel afetivo - respostas
subjetivas emergentes do encontro com materiais, afetadas por cultura e
contexto (por exemplo, o prazer evocado pelo toque de um material). Esses
niveis podem ser relacionados a estrutura dos tipos de prazer com produ-
tos proposta por Jordan (2008), que classifica a experiéncia de prazer com
produtos em quatro niveis: fisioldgico, psicolégico (cognitivo e emocional),
social e ideoldgico. Os dois primeiros sdo relacionados com aspectos pesso-
ais e imediatos da experiéncia, enquanto os dois dltimos sdo relativos a va-
lores sociais e abstratos (por exemplo, a mensagem que utilizar um produto
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comunica). Ainda em relagdo a produtos, Schifferstein & Hekkert (2008),
os percussores da drea de pesquisa em experiéncia de produtos, e lideres
na comunidade de pesquisa em design e emocio, definem a experiéncia de
produto como relativa aos efeitos psicoldgicos que emergem da interagdo
com um produto, desde a estimulagdo multissensorial, juizos de valor e
atribuicdo de significado, aos sentimentos e emogdes evocadas.

Finalmente, as experiéncias com materiais sdo definidas como
aquelas que as pessoas tem com e através dos materiais de um produto (Ka-
rana et al., 2008), incluindo as formas de fazer na prética (Giaccardi & Kara-
na, 2015). As autoras Giaccardi & Karana (2015) propuseram uma estrutura
tedrica para avaliar a experiéncia dos materiais, que inclui quatro niveis:
sensorial, interpretativo (significados), afetivo (emogdes), e performativo.

Diante do crescente interesse por compreender e oferecer novas
propostas voltadas a experiéncia humana, projetos nas dreas de pesqui-
sa, desenvolvimento e inovacdo em design e materiais vem despontando
e ganhando relevincia tanto no dmbito académico, quanto em propostas
que ja chegam as pessoas. Na drea de design e materiais, as pesquisas até o
momento investigaram como percebemos materiais (Howes, Wongsriruk-
sa, Laughlin, Witchel, & Miodownik, 2014; Rognoli, 2010; Atkinson et al.,
2016), como atribuimos significados aos materiais (Karana, 2008), e como
os materiais evocam emocgdes (Bang, 2009). Um panorama de projetos que
incluem desde a compreensdo a criagdo no design para a experiéncia sera
apresentado na segdo que segue.

Experiéncia humana: da compreensao a criagao

Parte 1: Experiéncia tatil e os materiais téxteis

Percepgdes em torno das qualidades tateis dos materiais sdo com-
plexas para comunicar, entretanto sdo fundamentais para o design e co-
mércio eletrdnico, considerando a crescente digitalizagdo das ferramentas
para criagdo e comercializagdo de produtos. Embora a industria da moda
esteja passando por tantas mudancas, onde o design existe no fluxo fisico-
-digital, na maioria dos casos a compra de tecidos online ainda é limitada a
imagens estaticas (Atkinson et al., 2013).

Nesse contexto, tive a oportunidade de colaborar no projeto Digital
Sensoria (liderado pela Professora Dra. Sharon Baurley), quando buscamos
criar ferramentas digitais para possibilitar a comunicacio das percepgdes sen-
soriais das pessoas sobre produtos reais por meio de interfaces digitais mul-
timodais, focando especificamente na experiéncia tatil com produtos téxteis.
Através de uma abordagem de pesquisa em design investigamos os gestos usa-
dos por ndo-especialistas para avaliar téxteis via interagdo tatil com as maos.

Os estudos dos tipos de comportamento de toque foram fundamen-
tais para a criacdo dos téxteis digitais. Foram conduzidos estudos em labo-
ratério e em lojas de departamento, para observar as formas mais comuns
com as quais as pessoas interagem através do toque com téxteis. A partir
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destas observagdes, foram selecionados os tipos de gestos nos quais se base-
aria o desenvolvimento das ferramentas interativas. Assim, criamos técni-
cas de filmagem de materiais téxteis reais, para produzir videos interativos
de téxteis, os “téxteis digitais”, para permitir a manipulacdo usando telas
sensiveis ao toque, que sdo descritas em detalhe em (Atkinson et al., 2013).

Para elaboragio e veiculagdo desses téxteis digitais foram criadas
duas ferramentas: o website Shooglelt.com’ e o aplicativo iShoogle (Orzechowski
et al., 2011). O processo de criagdo de um téxtil digital consiste em 3 etapas:
(1) filmagem do téxtil real conforme proposto em (Atkinson et al., 2013); (2)
utilizagdo do website Shooglelt.com (Padilla & Chantler, 2011) para traduzir
o video obtido e torna-lo interativo; e (3) veiculagdo do video interativo para
compartilhamento via aplicativo iShoogle (Orzechowski et al., 2011).

Os téxteis digitais possibilitam a interagdo via toque, focada na me-
diacdo das qualidades de movimento destes téxteis. Os experimentos de
avaliagﬁo reportados em Atkinson et al. (2013) e posteriormente em Petre-
ca et al. (2014) indicam um efeito positivo do uso desta tecnologia, tanto no
nivel de envolvimento das pessoas (Atkinson et al., 2013), quanto na per-
cepcio de que hd um ganho de informagdo em relagdo as imagens estéticas
que eram disponiveis em plataformas online até entio (Petreca et al., 2014).

Durante as investigacdes para compreender formas de mediar o to-
que de téxteis, propusemos e testamos uma estrutura experimental (Atkin-
son et al., 2016), que chamamos de “The Tactile Triangle”, que combina es-
tudos empiricos (estudos em triades), medicdes objetivas das propriedades
fisicas de téxteis, e workshops de design para testar a relagdo de proprie-
dades téxteis medidas objetivamente a forma como as pessoas descrevem
as caracteristicas destes. Nos correlacionamos as percep¢des de designers,
ndo designers, e as medidas objetivas, e nesse processo verificamos que os
designers possuem um vocabuldrio mais abrangente para descrever as di-
ferengas mais sutis entre caracteristicas de tecidos, conforme sugerido por
(Soufflet, Calonnier & Dacremont, 2004).

Essa percepcdo especialista foi investigada em maior detalhe poste-
riormente em minha pesquisa de doutorado, apds identificarmos a necessidade
de uma compreensdo mais profunda sobre como os designers sentem tecidos.
Assim, busquei criar métodos e ferramentas para compreender e apoiar a per-
cepcdo de qualidades sensoriais de téxteis. Para isso, iniciei a pesquisa com uma
pergunta chave: como os designers sentem téxteis ao seleciond-los no proje-
to de design? Esta se revelou uma questdo muito mais complexa, levando-me
a gradativamente afunilar a minha perspectiva para adquirir conhecimento
mais detalhado sobre a percepcio dos designers em relacdo aos téxteis, que é
reportada em detalhe nas publicagdes (Petreca et al., 2015, 2016).

Em rela¢do a busca inicial de um suporte através de uma ferramen-
ta digital, ao longo desta pesquisa percebemos a importancia de dar suporte
ao conhecimento experiencial, que no caso dos téxteis, se expressa forte-
mente através da relagdo com o corpo. Para a continuidade desta pesquisa,
temos a intengdo de prosseguir atrelando o novo conhecimento, e buscando
novos métodos e ferramentas que enriquecam este processo, considerando

DATJournal v.1n.22016



Reflexdes sobre o design de experiéncias materiais 36
nos contextos fisico e digital

a importancia de informar o design das futuras ferramentas digitais que vi-
rdo dar suporte aos designers, nesse contexto onde inevitavelmente nossa
prética conviverd com a digitalizacdo. Assim, o nosso papel é criar formas
de misturar, combinar, a experiéncia fisica e a digital.

Parte 2: Experiéncia multissensorial e materiais

A diversidade nas pesquisas relacionadas a nossa experiéncia diaria
de produtos, servicos, interfaces e ambientes, bem como a oferta de produ-
tos e servicos voltados a experiéncia é crescente e sem precedentes. Esta é
uma excelente oportunidade para expandir as fronteiras da pesquisa em
design, promovendo discussdes multidisciplinares. Em 2014 organizei um
semindrio na Royal College of Art (evento premiado como Student-Led Project,
Research Methods Course Fund, Royal College of Art), intitulado “Super-Feelers:
materials and design sense-making” que reuniu pesquisadores lideres e pio-
neiros nas areas de intersecgdo entre design, materiais e percepgdo, para
compartilhar conhecimento, métodos e ferramentas, buscando expandir a
nossa compreensdo da percepcdo de materiais e aumentar a participagdo
das pessoas em pesquisa. Participaram pesquisadores de diversas discipli-
nas que investigam a experiéncia multissensorial, entre elas: design (Prof.
Dra. Sharon Baurley), psicologia experimental (Prof. Dr. Charles Spence),
HCI (Prof. Dr. Nadia Bianchi-Berthouze e Dr. Ana Tajadura-Jiménez), e en-
genharia de materiais (Prof. Dr. Mark Miodownik e Dr. Zoe Laughlin). Em
relagdo aos cruzamentos de nossa pesquisa e os métodos que usamos, em
especifico como estas abordagens diferem ou poderiam ser complementa-
res, surgiram questdes cruciais para o futuro desenvolvimento da pesquisa
nestas areas. Nesta sec¢do do artigo organizo uma reflexdo sobre algumas
abordagens e projetos apresentados no evento Super-Feelers.

Os pesquisadores Prof. Dr. Mark Miodownik e Dr. Zoe Laughlin, di-
retores do Institute of Making, apresentaram projetos conduzidos na sua li-
nha de pesquisa em “sensoasthetics”. Nesta linha, os pesquisadores aplicam
métodos empiricos para estudar os aspectos estéticos, sensoriais e emocio-
nais dos materiais, com o intuito de aproximar estes aspectos daqueles es-
tudados pela engenharia de materiais, além de desejar contribuir para o
desenvolvimento de design multissensorial. Para estudar a senso-estética,
os pesquisadores utilizam métodos da psicofisica, que conta com métodos
quantitativos para avaliar a percep¢do dos materiais. Um dos exemplos
apresentados foi o estudo “Tasting Spoons” (Piqueras-Fiszman et al., 2011),
no qual os pesquisadores desenvolveram uma série de colheres de cha de
mesmo design, porém com revestimentos metélicos diversos (sete tipos
diferentes: zinco, cobre, ago inoxidavel, ouro, estanho, cromo, e prata). O
intuito era identificar quais as propriedades fisicas dos materiais que se
relacionam com a percepgio de sabor e definem a nossa experiéncia. Esse
foi um dentre os estudos nos quais estes pesquisadores utilizaram uma
forma padrdo para verificar diferengas na percepgdo dos materiais. Essa
abordagem foi descrita posteriormente considerando estes objetos como
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ferramentas intermediarias que facilitam a comunicagdo entre designers e
engenheiros de materiais (Wilkes et al., 2016).

Ainda com relago a percepgio do sabor, o Prof. Dr. Charles Spence,
do Crossmodal Lab, apresentou uma série de estudos onde a experiéncia do
comer ¢é investigada a partir de interferéncias promovidas por design. Um
dos exemplos apresentados, foi a experiéncia de degustacdo de whisky no
“Singleton”, um estudo que mostrou que a experiéncia de tomar whisky é
afetada pelo contexto (ou atmosfera) onde a bebida é ingerida. Para con-
duzir os estudos foram criadas 3 atmosferas: amadeirada, gramada e adoci-
cada. O estudo comprovou que informag¢des multissensoriais no ambiente
(ou seja, 0 que vemos, ouvimos e cheiramos) enquanto bebemos influencia
a percepgdo final do sabor (Velasco et al., 2013).

Desenvolvimentos tecnolagicos e novas
possibilidades de design para a experiéncia

Os desenvolvimentos tecnoldgicos atuais vem possibilitar novas
maneiras de estimular os sentidos e agugar a percepgdo. O que fariamos
se fosse possivel comunicar experiéncias sensoriais remotamente? Alguns
pesquisadores ao olhar para as novas possibilidades apresentadas pelas tec-
nologias, parecem buscar formas de responder a essa pergunta. A inter-
secgdo com o design é fundamental para contextualizar essas novas tecno-
logias, e propor seu uso com propdsito, como vimos no caso do aplicativo
iShoogle (Orzechowski, 2011) apresentado acima para a experiéncia tatil de
téxteis. Nesta se¢do apresento algumas tecnologias que tem potencial para
avangar e exceder os limites da mediagdo de experiéncias multissensoriais.

Em um estudo realizado por Obrist e colegas (2013) os autores intro-
duziram uma tecnologia que criava dois estimulos tateis distintos utilizando
vibragdes entregues através de ultrassom por ondas moduladas. O sistema
tatil utilizado foi projetado de forma que os estimulos tateis sdo entregues
na palma da mio e nas pontas dos dedos, sem contato direto. Um sistema
semelhante de ultrassom, foi utilizado posteriormente no projeto Tate Senso-
rium, ocasido em que os aspectos multissensoriais de pinturas de renomados
artistas foram explorados, buscando traduzir em estimulos para os demais
sentidos, que ndo somente o visual. O dispositivo, chamado de “Ultrahaptics”
(construido por um conjunto de alto-falantes que emitem ultrassom focali-
zado que cria a sensa¢do de toque, sem a utilizagdo de nenhum outro dispo-
sitivo), foi utilizado na pintura Full Stop (1961) do artista John Latham para
elaborar a experiéncia da pintura como estimulo tatil, em relacio (sequen-
ciada) com estimulo sonoro. A obra de arte que apresenta um ponto preto
em uma tela branca, foi explorada nos estimulos sensoriais tatil e sonoro,
elaborados em forma de presenca e auséncia, traduzidos a partir da relagdo
de positivo-negativo marcante na obra. Segundo descricdo da interagdo no
site do museu® , a combinagdo de estimulos contribuiu para traduzir a escala
e forma (circular), bem como para a materialidade utilizada, no caso tinta
spray (que é perceptivel na variagdo de intensidade da cor preta). Assim, o
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design do estimulo tatil foi determinado por essas caracteristicas percebidas
consideradas como relevantes para a experiéncia da obra.

Outro desenvolvimento relevante nesse 4mbito é o dispositivo de co-
municacdo de odores chamado oPhone DUO*. Os criadores do oPhone DUO, pes-
quisadores do Le Laboratoire, pretendem criar um “vocabulario aromatico”,
praticamente uma versdo de aromas do que o Pantone possibilitou para as
cores, ou seja, uma linguagem padronizada que permita o compartilhamento
de aromas. O oPhone DUO funciona a partir de uma paleta de 32 aromas pri-
mitivos, que podem ser combinados para criarem até 300.000 aromas que no
momento sdo relacionados somente a experiéncias com comidas e café. Um
dos criadores do oPhone, fundador do Le Laboratoire, Prof. David Edwards, con-
sidera que evolugdes da tecnologia que estdo desenvolvendo para o oPhone
levardo a mecanismos mais refinados de entrega de odores, e que estes passa-
rdo a ser integrados em quaisquer dispositivos (celulares, controles remotos
para televisdes e projetores, computadores, etc.), desenvolvimento este que
esperam alcanc;ar em sua empresa (Etherington, 2013).

Os dois desenvolvimentos trazidos acima revelam caminhos mais
promissores para as tecnologias ao se aproximarem de uma simplicidade
necessaria para a sua integracdo ao nosso dia-a-dia, de maneira mais in-
tegrada. Além disso, ndo se limitam a experiéncia visual, como vivemos
limitados por muito tempo. A partir do exemplo dessas duas tecnologias,
hoje considero possivel vislumbrar produtos criados com enfoque em expe-
riéncias multissensoriais, e que tenham uma possibilidade real de difusdo
de contetidos imersivos. Essa discussdo sera elaborada na préxima secio,
diante das novos desenvolvimentos tecnoldgicos e o que se anuncia como
tendéncia de mercado e comportamento.

Consideragoes finais

A partir do conhecimento adquirido nas pesquisas sobre a percep-
¢do humana de materiais, nessa interseccdo entre os ambientes fisico e di-
gital, alguns aspectos emergem como salientes para pensar os futuros enca-
minhamentos de nossa pesquisa.

Hoje vejo algumas vantagens em ter comegado a estudar a mediagdo
das propriedades sensoriais dos materiais com o caso dos téxteis, pois estes
se caracterizam por serem materiais maledveis, e que respondem ao toque
com seu movimento. Com isso, uma série de varidveis devem ser considera-
das, e que divergem em relagdo a materiais duros, principalmente quanto
a necessidade de permitir movimento do corpo, e de compreender que os
tecidos respondem a manipulagdo de forma ativa - eles se movem conforme
amanipulagio, e nos tocam de volta, muitas vezes de forma imprevista. Ou-
tros materiais duros ndo apresentam essa complexidade, pois ndo alteram
sua forma mediante o toque. Outra caracteristica que considero desafiado-
ra, mas que também vejo como vantagem, é o fato de que vestimos os téx-
teis. Com isso, imediatamente a experiéncia multissensorial é evidenciada,
pois ao interagir com uma roupa, digamos uma camiseta, quando a visto
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imediatamente sinto o toque do tecido em minhas mios, raspando por meu
cabelo, rosto, e sinto o cheiro do tecido ao mesmo tempo que o ougo rogar
em minhas orelhas... e entdo ele me abraga e repousa sobre minha pele. Essa
relagdo tdo préxima é muito privilegiada quando estudamos a percepgio,
pois ao longo dos anos percebo como isso confere uma familiaridade, e uma
disponibilidade das pessoas em compartilhar suas experiéncias com téxteis,
que sdo muito ricas, considerando que vestir é uma experiéncia comum a
maior parte dos seres humanos e na qual acumulamos repertério.

E por esse histdrico de pesquisa sobre a experiéncia téxtil, vejo que
nosso caminho ainda terd muitos desdobramentos. Pensando na necessidade
de possibilitar movimento irrestrito na interagdo com téxteis, e observando
os desenvolvimentos tecnoldgicos atuais, hoje me interessa a aproximacgao
das 4reas de realidade virtual e realidade aumentada, com a curiosidade e o
interesse de que hajam formas mais hibridas de mediar a experiéncia mate-
rial através da criagdo de conteudos imersivos. As investigagdes para criacdo
de experiéncias imersivas estdo agora em rapido e crescente desenvolvimen-
to, o que indica que em breve as tecnologias comegario a convergir em solu-
¢Oes com um refinamento que atinge a simplicidade necessaria para integrar
0 nosso viver. E por que ndo sonhar com uma tecnologia vestivel que integre
visdo em realidade virtual, com tecnologias como as do toque e do cheiro
discutidas acima? Hoje, meu interesse por essa aproximagdo é o que moti-
va minha atuagdo junto ao Laboratdrio de Design e Experiéncias Imersivas
do Centro Universitario Belas Artes de Sdo Paulo, que apresenta um modelo
transversal de atuagio, trazendo a interdisciplinaridade como premissa para
os desenvolvimentos que serdo gestados ali.

Para o avango nas pesquisas e desenvolvimentos de experiéncias ma-
teriais nos ambientes fisico e digital, vejo como fundamentais: (1) o avango
nas pesquisas sobre a experiéncia humana, pois para desenvolver quaisquer
tecnologias de forma integrada ao viver, serd premissa ndo comegar pelas
tecnologias; (2) colaboragdes interdisciplinares serdo fundamentais, que
dependera tanto da maior interagdo com a neurociéncia e fenomenologia,
quanto do desenvolvimento de métodos mais especificos na drea de design
para possibilitar a aproximacao entre geragdo de conhecimento e criagio; e
(3) constantemente ponderar sobre a pertinéncia de priorizar a experiéncia
no ambiente fisico ou digital, e identificar também quando essa experiéncia
demandard a existéncia mista, ou no fluxo entre os dois ambientes.

Finalmente, é importante frisar que quaisquer desenvolvimentos
no sentido de mediar a experiéncia humana dos materiais ndo vem, e nem
deve, substituir a experiéncia real desses materiais, mas é uma demanda
(urgente) por acompanhar os desenvolvimentos tecnoldgicos que ja estdo
em processo. Ndo podemos negligenciar a importancia de introduzir e man-
ter a referéncia material no ambiente digital, enquanto a nossa produgio
resultar em artefatos fisicos.
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